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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media ”fun thinkers book berbasis metode make a match“ 

sebagai upaya meningkatkan motivasi belajar siswa kelas III di SDN 01 Bratasena Mandiri. Jenis penelitian 

ini adalah penelitian R&D (Research & Development) menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, 
Desaign, Development, Implementation, & Evaluation) dengan teknik pengumpulan data menggunakan 

lembar observasi, angket, wawancara, dan dokumentasi. Subjek dalam penelitian ini adalah 10 siswa pada 

kelompok kecil dan 20 siswa pada kelompok besar. Hasil penelitian secara umum menunjukkan bahwa skor 

dari uji validasi ahli media memperoleh persentase 90% dengan kategori sangat baik, uji validasi ahli materi 

memperoleh persentase 97,78% dengan kategori sangat baik, sedangkan untuk respon peserta didik terhadap 

media memperoleh persentase 90,5% dengan kategori sangat baik, dan respon guru kelas terhadap media 

sebesar 88% dengan kategori sangat baik. Dengan demikian media Fun thinkers book sangat layak digunakan 

sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Kata Kunci: Fun thinkers book, Make a match, Motivasi Belajar 

 

Abstract 
This research aims to develop the media "Fun thinkers book based on the Make a match method" as an effort 
to increase the learning motivation of class III students at SDN 01 Bratasena Mandiri. This type of research 
is R&D (Research & Development) research using the ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, & Evaluation) development model with data collection techniques using observation sheets, 
questionnaires, interviews and documentation. The subjects in this research were 10 students in the small 
group and 20 students in the large group. The research results generally show that the score from the media 
expert validation test obtained a percentage of 90% in the very good category, the material expert validation 
test obtained a percentage of 97.78% in the very good category, while the student response to the media 
obtained a percentage of 90.5% with very good category, and the response of class teachers to the media was 
88% in the very good category. Thus, the Fun thinkers book media is very suitable to be used as a learning 
medium to increase students' learning motivation. 
Keywords: Fun thinkers book, Make a match, Learning Motivation. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu faktor penting dalam pembangunan dan perkembangan suatu 

negara. Negara dikatakan maju dalam segala bidang baik bidang pertanian, perindustrian, teknologi, ekonomi, 

dan bidang-bidang lainnya itu semua tidak terlepas dari peran Pendidikan (Fonna, 2019). Salah satu upaya 

untuk mencapai tujuan Pendidikan adalah dengan mengembangkan motivasi belajar peserta didik. Motivasi 

belajar adalah suatu dorongan atau daya penggerak yang berasal dari dalam diri maupun dari luar untuk 

melakukan kegiatan belajar (Tampubolon, 2016) seperti dengan memanfaatkan media dalam pembelajaran 

(Fauziah dkk., 2017). 

Media dalam proses pembelajaran merupakan perantara atau pengantar sumber pesan dengan 

penerima pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan, sehingga terdorong serta terlibat 

dalam pembelajaran (Kumala dkk, 2020). Penggunaan media dalam pembelajaran umumnya bertujuan untuk 

meningkatkan antusiasme belajar, kemampuan berpikir kreatif, keefektivitasan belajar, hasil belajar, motivasi 

belajar, dan lain-lain (Widianto, 2021). Banyak media pembelajaran yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa di kelas, seperti yang di lakukan (Afandi, 2015) dalam penelitiannya 

yang menggunakan media permainan ular tangga untuk meningkatkan  motivasi belajar siswa Sekolah Dasar 

pada mata pelajaran IPS. Kemudian penelitian (Wuryanti & Kartowagiran, 2016) yang menggunakan media 

video animasi. Lalu penelitian lainnya oleh (Wardani & Setyadi, 2020) yang menggunakan media 

pembelajaran Matematika berbasis macromedia flash. 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan media pembelajaran fun thinkers book berbasis make a 
match. Media fun thinkers book sendiri adalah media berbasis cetak berupa buku didampingi bingkai peraga 

dan ubin bernomor. Media ini dapat meningkatkan kemampuan kognitif siswa, serta dapat melatih kerja 

sama. Pada pelaksanaan penelitian ini peneliti memadupadankan fun thinkers book dengan model 

pembelajaran tipe make a match dengan tujuan memberikan pengalaman baru kepada peserta didik dalam 

penggunaan media. 

Model ini merupakan salah satu jenis dari model pembelajaran kooperatif, yang dikembangkan 

oleh Lorna Curran (Fuad, 2018). Model make a match pada penelitian ini mempunyai misi untuk mencari 

pasangan (berkelompok 2 orang) kemudian menyelesaikan tantangan yang ada pada media fun thinkers book. 

Kegiatan ini menimbulkan suatu hubungan atau interaksi antara peserta didik, sehingga cara ini dapat melatih 

anak untuk menjalin kerja sama yang baik. 

Model make a match adalah model yang mengajak siswa mencari jawaban atas suatu pertanyaan 

atau mencari pasangan dari suatu konsep melalui suatu permainan dalam batas waktu tertentu (Fauhah & 

Rosy, 2021). Maka menurut pertimbangan peneliti, model pembelajaran make a match cocok untuk 

melengkapi penggunaan media fun thinkers book. 

Penggunaan media pembelajaran Fun thinkers book dan penerapan model pembelajaran make a 
match sudah banyak di lakukan dalam penelitian-penelitian sebelumnya, namun belum ada yang 

menggabungkan media dan model tersebut. Seperti dalam penelitian yang dilakukan oleh (Gandamana & 

Nst, 2020) dengan judul “pengembangan media pembelajaran fun thinkers book berbasis scientific pada tema 

4 berbagai pekerjaan subtema 1 jenis-jenis pekerjaan kelas IV di SDN 060912 Medan Denai T.A 2020/2021, 

penelitian yang dilakukan (Fauziah & Ninawati, 2023) dengan judul “media fun thinkers book berbasis 

kontekstual materi berbagai pekerjaan untuk siswa kelas IV sekolah dasar”,  penelitian yang dilakukan (Sari 

& Arifin, 2022) dengan judul “penerapan model pembelajaran make a match  untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa kelas IV MI Miftahul Ulum Kraton pada tema 6”,  Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh 

(Anggraeni dkk., 2019) dengan judul “pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe make a match terhadap 

motivasi dan hasil belajar matematika”, dan masih banyak lainnya. Maka dengan ini peneliti mencoba 
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melakukan pembaharuan terhadap media fun thinkers book yang dikolaborasikan dengan model 

pembelajaran tipe make a match untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 

 

 

METODE 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan 

pengembangan (R&D). Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya Research and 
Development merupakan suatu proses atau metode yang mengembangkan, memperbaiki, dan menghasilkan 

suatu produk (Tegeh & Kirna, 2023). Penelitian dan pengembangan juga diartikan sebagai metode penelitian 

yang sangat cocok untuk memperbaiki praktik. Penelitian ini merupakan prosedur untuk membuat produk 

atau mengembangkan produk yang ada supaya menjadi lebih baik. Produk yang dihasilkan tidak hanya 

berbentuk fisik seperti buku, alat, atau media, tetapi juga program komputer untuk pengelolaan data, 

pengelolaan kelas, perpustakaan, dan lain-lain (Kholifah, 2015). 

Model penelitian dapat diartikan sebagai cara ilmiah untuk mendapatkan data yang objektif, valid, 

dan reliable sehingga dapat digunakan untuk memahami, memecahkan, serta megantisipasi masalah tertentu 

(Pakpahan dkk., 2021). Banyak sekali model pengembangan yang digunakan pada penelitian R&D. Dalam  

penelitian ini mengadaptasi model pengembangan ADDIE dari Dick and Carry, yaitu model pengembangan 

yang terdiri dari lima tahapan meliputi analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), 
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation) (Cahyadi, 2023) (Gambar 1). 

Prosedur pengembangan media fun thinkers book berbasis make a match sebagai sumber belajar 

pada pembelajaran tematik siswa kelas III SDN 01 Bratasena Mandiri meliputi tahap-tahap berikut ini: 1) 

Tahap analisis adalah suatu tahap pengumpulan informasi yang dapat dijadikan sebagai bahan untuk 

membuat produk. Dalam hal ini produk yang dihasilkan adalah media fun thinkers book berbasis make a 
match. Pengumpulan informasi ini berupa analisis kebutuhan, analisis materi pembelajaran, dan analisis 

karakteristik siswa yang dibutuhkan untuk membuat produk. 2) tahap desain atau perancangan produk. 

Adapun tahap yang dilakukan adalah pembuatan desain media (storyboard), menetapkan materi, penyusunan 

soal dan Jawaban. 3) tahap pengembangan yaitu peneliti melakukan pengembangan media  fun thinkers book 

pada tema cuaca subtema pengaruh perubahan cuaca terhadap kehidupan manusia berbasis make a match. 4) 

tahap implementasi yaitu tahap uji coba terhadap pengguna media Fun thinkers book yaitu guru sebagai 

praktisi pembelajaran dan siswa kelas III dalam uji coba. 5) tahap evaluasi yaitu tahap terakhir dari model 

pengembangan ADDIE. Tahap evaluasi digunakan untuk melihat hasil akhir dari suatu proses pengembangan, 

apakah produk yang dikembangkan terbukti layak dan mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

atau tidak (Lestari & Parmiti, 2020). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa fun thinkers book berbasis 

make a match pada tema 5 subtema 3 kelas III SDN 01 Bratasena Mandiri yang dikembangkan dengan model 

ADDIE milik Dick & Carry . Berikut tahapan-tahapan yang dilalui pada penelitian ini. 
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Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE (Muruganantham, 2015) 

 

1. Tahap Analisis (Analysis) 
Aktivitas yang dilakukan oleh peneliti pada tahap analisis adalah sebagai berikut: 

a. Analisis Kebutuhan 

Analisis ini dilakukan dengan mewawancarai guru dan siswa untuk mengetahui situasi 

pembelajaran di lapangan sekaligus mengetahui kendala yang dialami guna merencanakan solusi 

untuk mengatasi kendala tersebut. Dari hasil analisis kebutuhan, diketahui bahwa permasalahan 

utama yang dialami adalah suasana belajar yang kurang menarik dan membosankan sehingga 

siswa kurang semangat dalam kegiatan belajar. 

b. Analisis Materi Pembelajaran 

Analisis ini meliputi analisis Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar yang akan dimuat 

dalam media ini.  Adapun materi yang disajikan pada media fun thinkers book adalah tema 5 

subtema 3. 

c. Analisis Karakteristik Siswa 

Pada siswa kelas III SD memiliki usia rata-rata 9 sampai 10 tahun, anak usia tersebut 

masih berada ditahap berpikir konkret. Sesuai dengan teori perkembangan anak oleh Piaget, anak 

dengan rentang usia tujuh sampai sebelas tahun masih tergolong dalam tahap operasional konkret 

(Mifroh, 2020). Anak bisa belajar dan menerima apa yang dia dapatkan dengan benda-benda 

nyata atau dengan berbagai pengalaman yang dialami siswa. Faktanya di SDN 01 Bratasena 

Mandiri guru belum mampu membuat siswa berpikir konkret tentang apa yang dipelajari. Maka 

peneliti menggunakan media Fun thinkers book sebagai media visual yang membantu siswa 

belajar dengan benda nyata sesuai karakter usianya. 

2.  Tahap Desain (Design) 

Pada tahap ini dilakukan dengan merancang produk yaitu media “fun thinkers book” 

dalam bentuk storyboard yang berisi penyusunan layout media dan konten isi (Gambar 2,3, dan 4). 

Untuk mendesain storyboard maupun media fun thinkers book digunakan aplikasi CorelDRAW 24 

(2022) dan Canva. 

 

 
 

 

 

 

Gambar 2. Desain Buku Fun thinkers book 
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Gambar 3. Desain Bingkai Peraga 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Desain Ubin Bernomor 

 

3. Tahap Pengembangan (Development) 
Realisasi produk dilakukan menggunakan aplikasi CorelDRAW 24 (2022) dan Canva. Pada 

tabel 1 berisi preview produk media yang terdiri dari cover, petunjuk penggunaan, isi materi, dan cover 
belakang yang berisi deskripsi singkat mengenai media pembelajaran “fun thinkers book” serta profil 

penulis. 

Tabel 1. Tampilan Media fun thinkers book 

Deskripsi Tampilan Media 

Cover Depan 

 

Petunjuk Penggunaan Media 

 

Isi Materi 
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Media pembelajaran yang telah jadi selanjutnya di uji validitasnya. Terdapat dua jenis 

validator ahli dalam penelitian ini, yaitu ahli media dan ahli materi. Adapun hasil validasi oleh ahli 

media dan ahli materi sebagai berikut. 

Ahli materi terdiri dari  satu guru keahlian SDN 01 Bratasena Mandiri yaitu Ibu Karmini, 

S.Pd. Hasil validasi ahli materi dan media dapat dilihat pada tabel 2 dan 3 berikut ini: 

 

Tabel 2. Hasil Validasi Materi 

No Aspek Penilaian Skor 

1. Materi 33 

2. Bahasa 15 

3. Pembelajaran 40 

Jumlah 88 

Rata-rata Skor 4,8 

Persentase Skor yang diperoleh 97,78% 

 

Hasil validasi materi pada media “Fun thinkers book” memperoleh rata-rata skor 4,8 dan 

presentase skor 97,78%. Dengan perolehan tersebut maka dapat dikatakan bahwa materi pada media 

”Fun thinkers book” berkategori “Sangat Baik”. Ahli media terdiri dari satu dosen ahli media yaitu Ibu 

Nur Laili, M.Pd. 

 

Tabel 3. Hasil Validasi Media 

No  Aspek Penilaian Skor  

1.  Kemenarikan Fisik 13 

2. Tampilan 32 

Jumlah  45 

Rata-rata Skor 4,5 

Persentase Skor yang diperoleh 90% 

 

Hasil validasi media “Fun thinkers book” memperoleh  rata-rata skor 4,5 dan presentase 

skor 90%. Dengan perolehan tersebut maka dapat dikatakan bahwa media ”Fun thinkers book” 

berkategori “Sangat Baik”. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Sebelum dilakukan permainan menggunakan media “Fun thinkers book”, terlebih dahulu 

guru menjelaskan materi pembelajaran tentang tema 5 subtema 3. Proses pembelajaran dengan 

menggunakan media tersebut selanjutnya yaitu membagi siswa menjadi beberapa kelompok yang terdiri 

Cover Belakang (Profil 

Peneliti) 
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dari 2 siswa setiap kelompoknya. Kemudian guru menjelaskan aturan dari permainan media, kemudian 

apabila dirasa sudah paham maka permainan dengan media “Fun thinkers book” sudah dapat 

dilakukan. 

Pada pengujian produk dilakukan 2 tahapan. Yang pertama yaitu pengujian pada kelompok 

kecil kepada 10 peserta didik. Setelah melakukan uji coba pada kelompok kecil, maka langkah 

selanjutnya penelitian dan pengembangan adalah melakukan uji coba pada kelompok besar yang 

dilakukan kepada 20 peserta didik yang dibagi menjadi 10 kelompok dengan 2 siswa disetiap 

kelompoknya. Tanggapan siswa dari dua kali uji coba mengatakan bahwa proses pembelajaran yang 

dilakukan menggunakan media “Fun thinkers book” menarik, menyenangkan, dan tidak membosankan 

dengan memperoleh rata-rata hasil respon siswa sebesar 90,5 %. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap terakhir adalah tahap evaluasi. Pada tahap ini dilakukan wawancara serta pengisian 

angket respon siswa dan guru setelah menggunakan media pembelajaran Fun thinkers book untuk 

mengetahui keefektifan media yang telah dikembangkan seperti pada tabel 4 dan 5. 

 

Tabel 4. Hasil Respon Siswa 

Jumlah 

Pernyataan 
Skor Perolehan Skor Maksimal 

10 905 1000 

N 90,5% 

 

Tabel 1. Hasil Respon Guru 

Jumlah 

Pernyataan 

Skor Perolehan Skor Maksimal 

10 44 50 

N 88% 

 

Pengembangan media Fun thinkers book berbasis Make a match pada tema 5 subtema 3 ini 

terbukti layak dan valid digunakan untuk media pembelajaran. Dibuktikan dengan perolehan hasil 

validasi ahli media sebesar 90% dan validasi ahli materi 97,78%. Selain itu media tersebut mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa dan mendapatkan respon sangat baik dari guru naupun siswa. 

Dibuktikan dengan perolehan hasil respon guru sebesar 80% dan respon siswa sebesar 90,5%.  

Temuan penelitian pada penelitian ini melengkapi hasil temuan dari peneliti terdahulu 

mengenai media Fun thinkers book yaitu menghasilkan meia yang valid dan layak digunakan dalam 

pembelajaran tematik sebagai upaya untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas III SD. Hasil uji 

coba tersebut sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Rahmah & Hidayat, 2022) 

dengan tujuan untuk menciptakan media Fun thinkers book yang valid dan layak untuk meningkatkan 

antusiasme belajar dan hasil belajar materi bangun datar siswa kelas III SD. Hasil penelitian pun sesuai 

dengan tujuan penelitian. Media yang dikembangkan terbukti dapat meningkatkan antusiasme belajar 

siswa dan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 
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Penelitian (Amelia & Kusmiyati, 2023) juga membuktikan bahwa penggunaan model 

pembelajaran Make a match sangat layak dan efektif untuk memfasilitasi pemahaman matematis siswa 

berdasarkan hasil analisis aktivitas belajar siswa dan ketuntasan hasil belajar siswa. Pada penelitiannya, 

penerapan Make a match sama dengan penerapan yang dilakukan oleh peniliti dan hasilnya sama-sama 

mampu berdampak pada proses belajar siswa. Kemudian motivasi belajar juga dapat ditingkatkan baik 

menggunakan media maupun model pembelajaran apapun. Salah satunya menggunakan media Fun 
thinkers book dan penerapan model Make a match seperti penelitian (Suartini dkk, 2021). 

Adapun proses pembelajaran dengan menggunakan media Fun thinkers book berbasis Make 
a match pada siswa kelas III SDN 01 Bratasena Mandiri, yaitu sebagai berikut: 

a. Guru menyiapkan dan menjelaskan media Fun thinkers book. 

Sebelum melakukan penelitian, si peneliti terlebih dahulu menyiapkan seluruh 

perangkat pembelajaran terutama media Fun thinkers book. Kegiatan ini menurut peneliti sangat 

penting demi kelancaran dan kesuksesan pembelajaran yang akan dilakukan nantinya. Kemudian 

guru menjelaskan kepada siswa tentang media Fun thinkers book dan materi yang akan dipelajari 

menggunakan media, 

b. Guru memberikan siswa kertas origami berwarna dan siswa mengambil secara acak 

Setelah mempersiapkan dan menjelaskan media, peneliti memberikan siswa kertas 

origami berwarna dan siswa mengambil secara acak. Hal itu dilakukan untuk membagi kelompok 

berdasarkan warna yang berpasangan. Setelah semua siswa mendapatkan kertas berwarna, guru 

memandu siswa mencari warna yang sama dengan warna yang siswa dapatkan. Dan dengan 

mencari warna berpasangan tersebut maka terbentuklah beberapa kelompok dengan dua siswa 

disetiap kelompoknya. 

c. Siswa dipanggil sesuai warna yang didapat 

Setelah siswa mendapatkan kelompoknya masing-masing, guru meminta peserta pada 

kelompok yang dipanggil sesuai kertas warna untuk maju ke depan. 

d. Setiap kelompok yang dipanggil diminta untuk mengerjakan soal pada satu mata pelajaran. 

Ketika dua siswa (satu kelompok) sudah maju ke depan, guru bertanya apakah mereka 

sudah paham dengan cara main media Fun thinkers book. Jika sudah paham maka siswa 

dipersilahkan mengerjakan soal pada media tersebut pada salah satu mapel. Setelah selesai 

mengerjakan, guru mengajak siswa untuk langsung mengecek jawaban dengan kunci jawaban 

yang ada di media tersebut. 

 

KESIMPULAN 

Pengembangan media Fun thinkers book berbasis Make a match pada pembelajaran tematik tema 

5 cuaca subtema 3 pengaruh perubahan cuaca terhadap kehidupan manusia di kelas III SDN 01 Bratasena 

Mandiri, yaitu menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). Efektivitas dalam pembelajaran tematik untuk meningkatkan motivasi belajar 

siswa kelas III SDN 01 Bratasena Mandiri, dapat dikatakan efektif. Hal itu dibuktikan dari hasil persentase 

rata-rata skor respon peserta didik yang didapat sebesar 90,5% dengan kriteria “Sangat Baik” dan persentase 

rata-rata skor respon guru yang didapat sebesar 88% dengan kriteria “Sangat Baik”. 
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